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 各プレイヤー1，2，…，𝑚𝑚 + 𝑛𝑛がその日に処刑され
る確率𝑓𝑓1， 𝑓𝑓2，…，𝑓𝑓𝑚𝑚+𝑛𝑛
 各プレイヤー1，2，…，𝑚𝑚 + 𝑛𝑛がその夜のフェーズ
に襲撃される確率𝑔𝑔1，𝑔𝑔2，…，𝑔𝑔𝑚𝑚+𝑛𝑛（人狼プレイヤ
ーiの襲撃される確率は常に𝑔𝑔𝑖𝑖 = 0とする）
 各プレイヤー1，2，…，𝑚𝑚 + 𝑛𝑛がその日に占い師だ
とＣＯする確率𝐶𝐶1， 𝐶𝐶2，…，𝐶𝐶𝑚𝑚+𝑛𝑛（占い師以外の村




































は 2 倍されて表 1 下段のようになる． 
表 1：固定モデルにおける確率の更新 
プレイヤー 1 2 3 4 5 
処刑
前 
処刑確率 0.2 0.2 0.1 0.1 0.4 
襲撃確率 0.5 0.2 0.2 0.1 0 
処刑
後 
処刑確率 × 0.25 0.125 0.125 0.5 


















プレイヤー 1 2 3 4 5 
均等 
モデル
処刑確率 0.2 0.2 0.2 0.2 0.2 




襲撃確率 0 0.25 0.25 0.25 0.25 
以下に，[5] の方法による均等モデルの場合の人狼陣
営が勝利する確率 w(n,m) の計算を示す． 





⎧ 0 ∶ (𝑚𝑚 = 0)
1 ∶ (𝑚𝑚 ≥ 𝑛𝑛)
𝑛𝑛
𝑛𝑛+𝑚𝑚
𝑤𝑤(𝑛𝑛 − 2,𝑚𝑚) + 𝑚𝑚
𝑛𝑛+𝑚𝑚
𝑤𝑤(𝑛𝑛 − 2,𝑚𝑚 − 1)

















固定モデル f1 = 0.1 0.8710 
固定モデル f1 = 0.2 0.7500 
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固定モデル f1 = 0.3 0.6364 
固定モデル f1 = 0.4 0.5294 



































































1 人，占い師 1 人，村人 4人の場合の，各確率の更新
幅を表 4 のように定める． 
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表 4：6人村の更新幅 
更新ルール fA fB gA 
1 -0.166 × +0.250
2 × -0.200 × 
3 × +0.550 × 
4 +0.300 +0.300 × 
ただし，更新した値が 1 を超える場合は 1，0 を
下回る場合は 0 とする．また，更新したプレイヤー
以外の確率を，一律に定数倍することで確率の合計










から求めた本物の占い師のＣＯ確率を表 5 に示す． 
表 5：初日の占い師の CO 確率 






を表 6 に示す．  





















表 7：シミュレーション第 1 日目の各確率の初期値 
プレイヤー 1 2 3 4 5 
人狼 占い師 村人 村人 村人 
処刑確率 0.200 0.200 0.200 0.200 0.200 
襲撃確率 0.000 0.250 0.250 0.250 0.250 














と更新ルール 2 より，プレイヤーの各確率は表 8 のよう
になる． 
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表 8：シミュレーション第 1 日目昼の各確率 
プレイヤー 1 2 3 4 5 
人 狼 占い師 村 人 村 人 村 人 
処 刑 確 率 0.322 0.034 0.000 0.322 0.322 
襲 撃 確 率 0.000 0.500 0.167 0.167 0.167 






表 9：シミュレーション第 1 日目夜の各確率 
プレイヤ
ー 
1 2 3 4 
人 狼 占い師 村 人 村 人 
処刑確率 0.475 0.050 0.000 0.475 
襲撃確率 0.000 0.600 0.200 0.200 







表 10：シミュレーション第 2 日目昼の各確率 
プレイヤ
ー 
1 3 4 
人 狼 村 人 村 人 
処刑確率 0.500 0.000 0.500 
襲撃確率 0.000 0.500 0.500 
ＣＯ確率 0.000 0.000 0.000 
表 10 より，人狼プレイヤーであるプレイヤー1の処
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Mathematical models of werewolf with execution 
probabilities and attack probabilities
Hiroki MIYATA, Takumi AMAGAWA, Tomoyasu ICHIMURA and Tatsuya ARAKAWA 
We propose mathematical models of werewolf with two parameters; execution probabilities and attack probabilities. We 
conduct a simple simulation in simple settings to compare our models with real play logs of werewolf and evaluate their 
validity. 
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